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1.戦 略選択 の限界について
有限零 和2人b`"一一ムσ=(M,Al,A)を考 え る。 ここtZCM=={1,2,…,m},
1V={1,2,…,n}はそれぞれ プ レヤー1,プ レヤー 皿の純 粋 戦 略 の集合,
A=(aw)は 支払行列であ る。
ゲームの理 論におい ては,ゲ ームに参加す るプ レヤーは十分に賢 明であ ると
暗黙 の うちに仮定 され てい るか ら,各 プレヤーに とって可能 な戦略集合が与 え
られれば,そ のなか の戦略 の1つ1っ に対 し,相 手方 プ レヤ「の とる戦略 ごと
の結果 のすべてに眼を通 す ことがで き,従 ってMあ るいはNの 全体にわたって
の最適混合戦略を見 出す ことがで きるとい うことにな ってい る。
しか し現実世界 に現われ るゲーム論 的状 況では,各 プ レヤーは多 くの場合 「
愚かな」行動をす るのが普通であ り,可 能 な戦略 のす べてを発見 し得ないで,
一部の 「使い慣れた」 戦略 のい くつかを く り返 し使 用す る ことも しば しば見聞
す る所 である。
そ こで,よ り現実に近 い ゲームの理論を考 え る1つ の試 み として,上 記 の有
限零和2人 ゲームで,つ ぎの ような仮 定(P)を おいてみる。
(P)プ レヤニ1は,'その純粋戦略集合Mの なかか らk個(1≦ 々≦m)の
純粋戦略の混合が可能 である。
(P')プレヤー-llは,その純粋戦略集合Nの なかか ら高 々4個(1≦4≦n)
毫
の純粋戦略の混 合が可能であ る。
この とき,各 プ レヤ ーは どの よ うな情報を持つかについて,以 下の よ うな種
原稿受領1977年10月$1日
、
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々の場合が考 え られ る。
(1)プyヤ ー1は,M,逗Aの 要素をすべて知 ってい る。
(2)プレヤー1はMを すべて知 ってい るが2Vの一部を知 らない。従 ってそれ
に対応す るAの 一部を知 らない。
③ プ レヤー1はNを すべて知 ってい るがMの 一部を知 らない。従 ってそれ
に対応 す るAの 一部を知 らない。
(4)プレヤー1はMの 一部を知 らず,1Vの一部 を知 らない。従 ってそれ らに
対応 す る五の一部を知 らない。
そ して更に,各 プレヤ ーに課 せ られた純粋 戦略選択 の限界につ いての情報に
関 して
(5)プレヤー1は プ レヤーfiが高 々6個 の純粋戦略の混合 しか可能でない こ
とを知 ってい る。
⑥ プ レヤー1は プ レヤー9が 高 々4個 の純粋 戦略 の混 合 しか可能 でない こ
とを知 らない。
プ レヤー 皿が持っ情報に関 して も全 く同様で ある。以下では双方の プレヤー
に関 して(1)と(5)が満足 されてい ると仮定す る。す なわち,プ レヤー1に 関 して
は(1),(5)が成立 し,プ レヤー 皿に関 してはつ ぎの(1'),(5')が成 立 してい る
と仮定す る。
(1')プレヤ ー1[はM,2>,Aをす べて知 ってい る。
(5')プレヤー 皿は,プ レヤ ー1が 高 々k個 の純粋戦略の混合 しか可能でな
い ことを知 らてい る。
各 プレヤ ーの持つ情報に関 しては また更に
(7)プレヤー1は 高 々k個 の純粋戦略の混合 しか使 わない ことを プレヤ ー 皿
は知 ってい る,と い うことを プレヤ・一一1は知 ってい る。
(7')プレヤーL皿は高 々1個 の純粋 戦 略の混 合 しか使 わない ことを フ.レヤ …ー-
1が知 ってい る,と い うことを プレヤ ー 皿は知 ってい る,と 仮 定す ること
にす る。
以上 の よ うな条件 の もとで ゲームを
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H=(G,ん,の
と表わす ことにす ると,ゲ ームπにおいては各 プレヤ ーは どの よ うな た個(の
の純粋 戦略の混合を採用す るのが最適であ るか とい うことが問 題 にな って くる。
支払 行列!1に鞍点が存在す る場 合は問題 はない。 各 プレヤーは鞍点を実現 す
る純粋戦略1個 を採 用すれば よいか らである。 もっと一般 に,も との ゲームG
において プレヤ ー1に とって純粋戦略le個以内の混 合である最 適戦 略が存在 し,
プ レヤ ーHに とつて純粋戦略4個 以外 の混 合である最適戦略が存在す る場合 に 、
は,そ れ らGの最適 戦略がその ままffの最 適戦 略 とな ってい る。 従 って考 え る
べ きことはσにそ の よ うな最適混合戦略が存在 しない場合 であ る。
プレヤ ー1がMの ながか らle個の純粋戦略を選 び 出 した と して,そ れ を
i1,i,,…,ik(1≦i1<…<ik≦勿
とす る。 これ らの混合 に対 して プ レヤー 皿は どの よ うな4個 の純粋戦略 の混合
が最 も望 ま しいであろ うか。
い まNの なかか らプ レヤ 一ー llが選 ぶ 純粋 戦 略4個 を
ブ1,ブ,」…,ゴe(1≦ ブ、<…<ゴe≦%)
とす ると』の小行列
465::::ll)一(at1ゴ1・り。…ai1.ゴ4
a乞kゴ1■・●ご霧ikゴ4)
が対応する支払行列である。従って上のように両プレヤーが純粋戦略選出の態
度をきめたとすれば,上 の小行列を支払行列とする通常の意味での零和2人 ゲ
ームを考えることとな り,双方に最適混合戦略が存在 し,そのときのゲームの
値が定まり,それを"
v(Zlz2"●Zkフ
1フ2…力)-v(A駿::二 多1))
と劾 す と,こ の ・協::31)がプ レヤー 皿か らプ レヤー1へ の支払 とな る・
そ こで プ レ ヤ ー1はi1,i2,…,ikを さ ま ざ まに 変 化 させ,プ レ ヤ ーllも
'
ブ1,ノ2,…,ゐ を変 化 させ た と き に,
よ うな 純 粋 戦 略 の 組
両老は 自己にとって最 もよい結果を得る
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t10,多20,・ ●●,tkO
お よ び
ノ10,ノ20,…,leo
を 探 そ う と い う こ と に な る 。 と い う こ と は
ワ・駿:::多1)を並べたmC・ ×・Ce行列(こ の行列 をオと書 くことにす る)を 支払
行列 とす る零和2人 ゲームを考 えちことにな る。 この ゲームを言と表わす こと
に しよう。
'しか しなが らこの零 和2人 ゲームHは 通常 の零和2人 ゲームと して解 くわけ
には行か ないのであ る。何故 な らば,行 列・4に鞍 点が存在す るす るときには,
プ レヤ ー1お よび プ レヤーllはそれぞれ ゲームHの 最適純粋 戦略 を選 べば よい。
す なわち ゲーム0に おいてそれ らに対応す るk個(4個)のM(N)の 要 素 で
ある純粋戦略の混合に よって最適戦略が得 られ ることになるが,今 はそ うでな
い場合 を考えているのであ る。従 って行列・4には鞍点が存在 しない場 合 を考 え
ねばな らない。 とな ると君におけ るプ レヤー1ま たは プ レヤー 皿の通常 の意味
におけ る最適戦略は2個 以上のHの 純粋戦略の混合戦略 とな る。す なわちゲー
ムGに おいて少な くともle+↓個(ま だは4+1個)の 純粋戦略 の混合 をす る
こととな り,ゲ ーム∬の条件 を満た さないか らであ る。
1齢囑 と言 うことは ゲームHで は戦略 の混合は許 されず,各 プレヤ ーはHの 純粋戦
略をただ1個 だけ選 んで結着をつけねばな らない こととな る。す なわち ゲーム
H=(G,k,の は ゲームHを 考 え ることに よ り実は 『
H=(G,1,1)
の場合に帰着 した ことにな るのであ る。
では ゲームH・=(G,1,1)と は何であろ うか。 ゲームGに おいて1個 の
純粋 戦略 の混 合 しか可能 でない とい うことは,混 合戦略を採用す ることは でき
ない とい うことであ るが,そ れは何を意味す るのか。少な くとも3通 りの解釈
が可能で あろ う。
そ の1は,そ ㊧ よ うな ゲームは無意味であ るとい う解釈であ る。
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そ の2は,1回 限 りのゲームにおける意思決定の問題 であるとい う解釈であ
る。
その3は,各 プレヤーは戦略の結果の比較を行な う能力がな く,全 くデタラ
メに純粋戦略を1つ 選ぶ ことであるとい う解釈である。
この場合はすべての純粋戦略を等確率で混合することと結果的には同 じにな
るであろ う。す るとこの場合もあまり意味はない ことにな りそ うである。
従 って実質的にはその1,そ の2の 解釈のいずれか,あ るいは他に可能な解
釈があるかとい うことになるが,k≧2,4≧2の 場合のゲームHが全 く無意
味とは考えに くい し,それがle・=4=1の場合に帰着するのだか らその1の 解
釈をとるのは早計 と思える。従 って筆者はその2の 解釈による1回 限 りの選択
の問題は大いに取組むべき問題ではないかと考えている。 これには確率論にお
ける主観説,客 観説や学習による知識増大の不可逆性,情 報のfuzzy性をど
う扱 うかなど関連す る難問は多 く,容易なこととは思えない。
2.支 払 「破 滅 」 につ い て
大相撲を観戦 しているとっぎのような場面を見ることが しば しばある。すな
わち両力士が もみ合って土俵 ぎわ まで移動 して来た ときに,両 者がともに土俵
ぎおすれすれの位置になることがある。つま り組み合った両者の体のす ぐ横側
に土俵があるような位置に くることがある。そのとき両力士はまるで申 し合わ
せた ように,組 んだまま横ず さ りを して土俵中央寄 りにもどるとい う場 面であ
る。
これは何を意味するのであろ うか。相撲を一つのゲームと考えると,そ の結
果は勝ち,負 け,引 き分けの3通 りしかないと考えてよいであろ うが,そ れを
例えば勝ちは1負 けは一1,引 き分けは0と い うように数量化 して表現するこ
とが現実世界のゲームでは適当か どうかという問題を示唆 しているのではない
だろ うか。両力士が組み合ったまま土俵ぎわにつ まったときは,一 方が例えば
投げを打てぽ容易に相手力士の足を土俵外に出させ ることができそ うな状態に
てなっいる。 もちろん相手力士も投げを打ち返すなど防戦あるいは逆襲するで
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あろ うから,そ の結果はどうなるか判 らない。そのような状態は両者にとって
お互いさまであるから,い わば五分五分の状態であるとも言える。それなのに
どうして両者は期せず して横ず さりを して土俵中央へ もど り,そ こであらため
'
て五分五分の状態に しようとするのであろ うか。
両老ともに土俵をす く横 に見る 「五分五分」の状態は,勝 ちも負けもす ぐそ
こにある五分五分の状態であ り,土俵中央での 「五分五分」の状態は勝ちも負
けもやや遠のいた状態なのであろ う。力士は勝つために相撲をや るのであるか
ら,勝つチ ャソスがす ぐそこにあるのにあえて技をかけずに土俵中央に もどる
のは何故か。そのような状態は一瞬の油断で負けるチャンス もまたあるとい う
ことなので,負 けてしまってはモ トも子 もな くなるから,まず負けない体勢を
作 るために中央に もどるのだと解釈するのが妥当であろう。
すなわち力士にとって勝ちと負けの効用は絶対値が同じで符号だけが反対と
い うような ものではな くて,負 けの効用の絶対値が勝ちの効用の絶対値 よりも
はるかに大なのであると考えるべきではないか。
このように勝負が問題になるゲームにおいては,負 けはいわば一。。に近い効
用を もつと考えるべき場合が非常に多い。企業間競争における破産,国 家間の
戦争の敗戦による国の滅亡,決 闘における死など,形 は零和ゲームとして扱わ
れているけれ ども実ほpayoffに一。。を含むゲーム,少 な くとも絶対値が十分
に大であるマイナスのpayoffを含むゲームとして(従 って零和ゲームとして
考えることができるかどうかは別問題である)扱 い直す必要があるであろ う。
そのようなゲームにおけるプレヤーの行動原理は何であろうか。例えば奉の
＼
??
?
?
1 2
(5,5)(-2,10)
(10,-2)(一 。。,一 。。)
ような支払 を もつ 囚人のジ レソマ型非協力2人 ゲームでは,戦 略2を 選 ぶ こと
に対 しては 一。。のpayoffが相 当の抑制力 と して働 く筈 であ る。
2っ の超大 国が,相 手 の第1撃 で多大の損害 を受け ることは予想 され なが ら
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もそれに よって滅亡 す る以前に相手 に対 して も滅亡 またはそ れに近い打撃 を与
え得 る力を相互 に持つ ようにな ってい る現在 の世 界は,ま さ.に一。。のpayoff
の恐怖 に よって支 え られてい る状態 と言え るであ ろ う。
しか しこの表 のゲ ームの プ レヤ ーが互 いに,相 手は戦略2を 選ぶ ことはない
と信ず るよ うにな った とき,だ か ら自分 も戦略2を 選 ばない と考え るか,だ か
ら自分は戦略2を 選 ぽ うと考 え るか,ど の よ うな場合に これ ら2つ の可能性の
いず れが実現す るか については,こ の よ うなゲームを成 り立 たせ てい る諸条件
に関わ る もの と して,何 らかの理論を作 る必要があ るであろ う。
＼
3.配 分 の理論 と戦略の理論
ゲームの理論は,利 害 の対立 す る場面 におけ る参加主体 の戦略的行動 はいか
にあ るべきか を考 える理論 と して誕生 した。確かに,零 和2人 ゲームでは鞍 点
お よび混合戦略 とい う概念を導入す ることに よ り,各 主体に とって1つ の意味
での 「最適」 戦略 を考 えることがで きるようになった ことはそ の方 向に沿 った
ものであ るQだ が現在展開 されてい るゲームの理 論の うちの,例 えば協 力n人
ゲームの理論を眺めてみると 「ゲームの理論=戦 略 の理論」 とい う認識はあ ま
り当ってい ない よ うに思え る。
協力n人 ゲームの理 論 の うちに現われ るcore,nucleolus,Shapley値そ の
他 の諸概念はその可成 の部分が,プ レヤ ー間の提携に よって得 られた利得の,
「配分」 に関わ るものである。分配に際 しての異議逆異議の概念な どは戦略的
かけひ きの理論 であ るが,そ の よ うな例 の方がむ しろ少ない よ うに思え る。
n人の プレヤー1V={1,2,…,n}が2つ の提携,例 えばK={1,2,
…,k},N-K={le+1,k+2,…,n}に 分れてい るとき,プ レヤーi
の と り得 る戦略を 窺 と して各提携が結合戦略
σ=(π、,π,,…,πの
τ=(πk+1,πk.,,…,πn)
をとった とき,2つ の提携はそ れぞれ
8を受けとる
分配するとい うのが現在展開されている協力"人 ゲームの理論の基礎となって
い る。そ こには特性関数などの道具だても登場 して くるのだが∫問題は 「結合
戦略」のところに もあるのではないか と筆者は考えるのである。
例 えば・4,B2つの国が第三国Cとの軍事的対立のなかで提携 したとしよう◎
A国は優秀な武器を豊富に持っているが兵員の数 も訓練 も不足 している。他方
B国は兵員はよく訓練 され数 も多いが,い かんせん武器が整 っていないとす る。
この2つ の国が提携 したときに とり得る 「戦略」 として,A国 はB国に武器を
貸 し,B国はA国に兵員を提供することによって有無 相通 じ合 うとい うことが
常識 として当然考えられ る。その結果両国合計の軍事力は飛躍的に向上するで
あろ う。
現在の理論の 「結合戦略の考え方では,例 えば σ=(π1,π,,…,πの の成
分である 鷹はプレヤー'が 単独でとり得る戦略であって,σは単にそれらを 「
しめ し合わせて」使 うとい うだけである。
それに対 して上にあげた ようなA,B両 国の提携は各国単 独でもとり得る戦
略の 「しめレ合わせ」だけではな くて,全 く新 しい戦略が別に誕生 したと解釈
するのが妥当であろ%す なわちA,B両国が提携することによって(A,B)
とCとの2人 ゲームとなったそのpayoffmatrixに全 く新 しい行 または 列 が
つけ加わ るとい うことなのである。従ってその提携の利得がたとえば前出のよ
うに
々
Σf¢(π 、,πb,…,π%)
づ=1
とな るのではな くて,関 数乃 がそ もそ も変化 して しまうのであ る。
この よ うな場合を これ までの協力 ゲームの理論は あま りまと もに と り上 げて
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々
Σf¢(π1,π2,…,πn)
ゴ=・1
あ
Σ ノ奮(π、,π、,…,π η)
i=々十1
(ここでf`は プ レヤ ーiの 利 得 関 数 で あ る)。 そ れ を 各 提 携 内 で
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いたとは思 えない。 「戦略」 を扱 うゲームの理論 と してはやや片手落 ちであ ・つ
た よ うに思え るのであ る。
